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Abstract– This thesis describes a system that we can experience bullying from a first person
viewpoint in a game. In recent years, cases related to bullying have been taken up in various
media such as television and newspapers. Despite many educational materials learning bullying
prevention at school, e.g. videos and textbooks, it seems to have little effect on this and it is
difficult to fully understand the gravity of the crime. Therefore, we develop a serious game which
has several kinds of mini-games that provides experiences of types of bullying such as hitting,
kicking, bad mouthing and ignoring from a first person viewpoint. Then, by having the children
experience the game through a mechanism that they want to use, and by linking the acts and
crimes and reflecting on the child, we allowed the children to experience the gravity of the crime.
The effectiveness of the system was demonstrated by evaluation experiments conducted on 21
children in the fifth grade of elementary school.
Keywords: Bullying Problem, Elementary School Students, Bully, Serious Game, A Sense of
Guilt
概 要: 一人称視点でいじめの加害者を体験することによりいじめ防止学習を支援するシリアス
ゲームを開発した．近年，テレビや新聞などの様々なメディアでいじめに関する事件が相次いで取
り上げられている．しかしながら，学校では映像や教科書でいじめを客観的に捉えて学習する教材
が多く，いじめの罪の重さを十分に理解することは難しい．そのため，本システムでは，いじめの
当事者として一人称視点で殴る・追い出す・悪口・無視などのいじめ行為を体験できるミニゲーム
を数種類用意した．そして，それらを体験したくなるしくみによりゲームを体験してもらい，その
行為と犯罪とを結びつけて反省してもらうことで，いじめの罪の重さを体感できる工夫をした．小
学校 5年生の児童 21名を対象に行った評価実験によりシステムの有効性を示した．
キーワード: いじめ問題, 小学生, 加害者, シリアスゲーム, 罪感情
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第1章 序論
本稿ではいじめ防止学習支援システムの提案とその方法，本システムの検証として行っ
た実験について記述する．
1.1 背景
近年，子供のいじめによる事件は度々報道されている．いじめの種類は様々であり，暴
力事件に発展する件，集団が一人の子を精神的に追い込み自殺を図る件，最近ではスマー
トフォンの普及により，SNSを利用した仲間外れなどのいじめも注視されている．文部科
学省の平成 27年度の調査では，小・中・高等学校及び特別支援学校におけるいじめの認知
件数は，224,540件にも及び前年度より 36,468件増加していることが分かっている［1］．
これらの結果より，学校でいじめ防止対策の授業が行われているにも関わらず，認知して
いるいじめの件数だけで増加傾向にあることは，子供たちのいじめ問題への理解の薄さが
伺える．同調査によると，いじめの認知件数は小学校が最も多くの割合を占めていること
が分かっている．
そこで，本研究では小学生を対象に，効果的にいじめ防止学習を行うことのできるシス
テム開発を行った．
1.2 いじめの定義
まず，いじめと言っても物理的なものから心理的なものまで様々ある．時代の流れによっ
て文部科学省によるいじめの定義は変遷している．
平成 18年度からの定義では，『「いじめ」とは，「当該児童生徒が，一定の人間関係のあ
る者から，心理的，物理的な攻撃を受けたことにより，精神的な苦痛を感じているもの．」
とする．なお，起こった場所は学校の内外を問わない．』とある［2］．
平成 25年度からの定義では，『「いじめとは，「児童生徒に対して，当該児童生徒が在籍す
る学校に在籍している当該児童生徒と一定の人間関係のある他の児童生徒が行う心理的又
は物理的な影響を与える行為（インターネットを通じて行われるものも含む．）であって，
当該行為の対象となった児童生徒が心身の苦痛を感じているもの．」とする．なお，起こっ
た場所は学校の内外を問わない．』となっている［2］．
平成 25年度からのいじめの定義には以下の追記がある．『「いじめ」の中には，犯罪行為
として取り扱われるべきと認められ，早期に警察に相談することが重要なものや，児童生
徒の生命，身体又は財産に重大な被害が生じるような，直ちに警察に通報することが必要
なものが含まれる．これらについては，教育的な配慮や被害者の意向への配慮のうえで，
早期に警察に相談，通報の上，警察と連携した対応を取ることが必要である．』と定義さ
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れている［2］．これは，いじめがエスカレートすることなどにより，それらの行為が犯罪
に結びつく可能性があることを示唆している．いじめ防止学習を行うにあたり児童はこれ
を理解しなければならないと考える．
1.3 いじめ問題に関する学校側の取り組み
本システムを開発するにあたり，これまでのいじめ問題に関する学校側の取り組みにつ
いて知る必要がある．いじめ防止学習は学校によって様々である1．多くの小学校が実施
しているのが児童の生活に関するアンケートである．これは，児童の悩みや友人関係を把
握し，その問題の解消に努めることを目的としている．
また，児童集会でいじめ問題について考える場を設け，児童生徒自身がいじめ防止のた
めの目標を宣言するといったものがある．児童が自らいじめ問題の解決に取り組むことで，
思いやりの気持ちを持たせることや一人でもほかの児童生徒の間違った行動に対して注意
できるようにすることなど，誰もが安心して生活できる学校づくりを目的としている．
その他，道徳の授業の時間にいじめに関する映像教材を生徒に見せる学校や，生徒自身
がいじめの物語を構成し，加害者，被害者，傍観者などの配役を決めそれぞれを演じ映画
として生徒に向けて上映する取り組み行う学校もある．
現在実施されているいじめ防止学習を踏まえ，現状，生徒たちはいじめ問題に関してど
のような考えを抱いているのか，システムを開発するにあたり重要な問題である．平成 24
年から平成 25年にかけて行われたいじめに関する意識調査［3］では，いじめの原因につ
いて「ストレスが溜まっている」と児童生徒の 61.1％が回答し最も多かった．いじめを仲
裁せず傍観する理由を項目ごとに分け，それぞれに「そう思う」「そう思わない」「分から
ない」「無回答」の 4つの割合で行った調査がある．「関りを持ちたくないから」という理由
に対し「そう思う」と答えた生徒が 85.4％と最も多く，2番目に多かったのが生徒の 80.8
％が「そう思う」と答えた「自分がいじめられたくないから」という理由であった．これ
らの結果より，児童の多くが自分を優先し，いじめ問題を軽視している子が多いことが分
かる．これは，同調査のいじめの経験についての臨床心理士による児童・生徒への聞き取
りからも分かる．これによると，いじめた理由として「軽く」や「ちょっと」，「遊ぶふり
をして」といった自分の行為を軽く表現する様子が児童に見られている．聞き取りを行っ
た臨床心理士は，この結果より，「子供に，いじめの重大性を認識させる指導をする必要が
ある．」と述べている．しかし，いじめ防止学習の現状，児童が十分にそれを理解できて
いるとは言い難いのである．
1.4 研究の目的/目標
本研究の目的は，いじめを未然に防ぐために，児童が加害者を体験し児童のいじめ問題
への理解を深めることである．従来の教育では，「いじめはいけないこと」であると児童が
第三者の立場で教えられるものが多かった．また、児童の中で殴る、蹴るなどの行為が多
く見られるが，それらの行為が大人では暴行罪や傷害罪として扱われ，罪に値することを
1いじめの問題に対する取り組み事例集，
http://www.mext.go.jp/a_menu/shotou/seitoshidou/1353423.htm
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児童が実感できる教育は現状ないのである．ましてや、児童にそれらの行為を行わせ，実
際に他の児童に怪我を負わせることなど言語道断である．そこで、本研究ではシステム上
で児童が加害者の行為を疑似体験し，自らの行為が招いた結末を犯罪と結びつけることで，
普段の行為を見直し，いじめへの意欲をなくすことが可能ではないかと考えた．面白半分
な気持ちや軽はずみでいじめを行う者が自らの行為で自分の人生を棒に振ってしまうこと
を体験することで，児童のいじめに対する罪感情を高める．本研究では，児童のいじめ問
題の理解を深めるため効果的な教育を行う．この教育で児童に学習してもらうことは，ど
のような事情があってもいじめはいけない行為であるということ，いじめの行為が犯罪に
結びつく可能性があることである．また，システムの使用過程でいじめに対する罪の意識
を与えることも考えている．これらの学習を効果的に行うためにシリアスゲームを用いた
システム開発を行った．
本稿では，第 2章で本研究で扱った分野や関連研究について述べ，第 3章で開発したシ
ステムについて述べる．第 4章では本研究で行った実験とその結果について，第 5章では
実験結果の考察を述べ，最後に第 6章で本研究のまとめを記述する．
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第2章 関連研究
第 2章では本研究で扱った分野や関連研究について記述する．2.1節ではシリアスゲー
ムについて，2.2節では罪感情を用いた研究について記述する．2.3節では SNSによるい
じめ防止対策について記述する．
2.1 シリアスゲーム
本研究では，シリアスゲームの分野からシステムを開発した．シリアスゲームとは，エ
ンターテイメント性のみを目的とせず，教育・医療用途といった社会問題の解決を主目的
とするコンピュータゲームのジャンルのことを言う [4]．シリアスゲームとは何か，その定
義の捉え方はそのコミュニティの広さから多様な分野の人々によりそれぞれで異なる．そ
れらの考えが一番重なり合うところを中心的な定義とすると「教育をはじめとする社会の
諸領域の問題解決のために利用されるデジタルゲーム」となる [5]．この定義には，以下の
基本的前提が含意されている．
1. エンターテイメント以外の用途にデジタルゲ―ムが利用可能で，社会的な問題解決
に有効であること
2. 従来の教育用のゲームの枠を超えて，教育以外の用途でのデジタルゲーム利用を視
野に入れること
3. ゲームソフトウェアの開発だけでなく，その利用方法の開発も同様に重要であること
これらの要素は何れもエンターテイメント性を強調した従来のゲームとは異なり，シリ
アスゲームの開発では，用途の目的や利用方法も明確にすることが重要であることを示し
ている．本研究で開発するシステムには，児童生徒に対するいじめ防止学習を効果的に行
う明確な目的がある．本システムをシリアスゲームとして機能させるべく，上記の基本的
前提を基に開発を行った．
シリアスゲームの例として，葛西が開発したソーシャル・ネットワーキング・サービス
のマナーを体験で学ぶシリアスゲームがある [6]．これは，近年のスマートフォンの普及に
より Twitterなどの SNS上で起こりうる悪口などの反社会的行動の投稿における炎上を
体験させ，その経験を反面教師として SNS上のマナーを教育させるゲームとなっている．
このシリアスゲームの開発における実験により，受動的に教育を行うよりも能動的な教育
の方が学習効果が期待できることが分かっている．
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2.2 罪感情を用いた心理学実験
2014年 3月に学術誌「心理科学」に掲載された犯罪者を対象にした研究がある [7]．こ
の研究では，罪の意識を感じた人は，罪の意識を感じない人よりも再犯の確率が低いこと
を明らかにした．研究チームは，罪や恥などを表現した 15の仮設に基づいたシナリオを
ワシントン郊外の刑務所にいる受刑者 476人を対象に提示する実験を行った．それぞれの
シナリオに対しどの程度の罪・恥の意識を感じるかを 1～5までの 5段階による評価を受
刑者に行ってもらった．研究チームは，被験者となった受刑者たちの釈放から 1年後に追
跡調査を実施し，釈放後に犯した罪（検挙されたものもされなかったものも含む）につい
て尋ね，法執行当局の記録とそれらを比較した．当初の実験で罪の意識を感じると述べて
いた受刑者は，1年後に再び犯罪を犯した確率が低いことが分かった．
このことから，本研究において犯罪行為と紙一重であるいじめの分野でもそれらの行為
に対し罪感情を与えることで，いじめ問題への意識を高め，いじめ防止効果が期待できる
のではないかと考えた．従って，児童生徒に罪感情を意識させる方法として，いじめの加
害者を体験させることを提案した．本研究では，本システムにより一人称視点でいじめの
加害者を体験してもらい，軽はずみな行為が犯罪などの重い罪の行為に発展することを学
ぶことに有用性があるかを検証する．
2.3 SNSにおけるいじめ防止対策
いじめは学校などの公共の場のほか，SNSによる悪口や無視などネットという新たない
じめの場が深刻な問題となっている．それらの対策として，Facebookのサービスによる
自殺防止対策がある2．Facebookにログインする際に「あなたの投稿を読んで，何か悩み
を抱えているのではないかと心配している人がいます．サポートが必要な場合は，ご相談
ください．」とメッセージが表示されるのである．また，SNSによる他人の悪口を投稿する
際に，「待って，本当にそんな侮辱的なコメントをするの?」といったメッセージが表示さ
れる「Rethink」と呼ばれるシステムを 14歳の少女 Trisha Prabhuが開発している3．こ
のシステムにより，「ネットいじめ」となる発言の意欲を 71.1%から 4.7%まで減少させる
ことに成功している．SNSが普及する中，こういった対策が多くの人にまだ認知されてお
らず，NPO法人ストップいじめ!ナビの須永祐慈事務局長は「アプリ利用制限などのネッ
ト側だけの対策をしても根本的な解決にはならない」と言う．
本研究では，それらを踏まえて実際に起こりうる現実のいじめの場を想定していじめ防
止学習支援システムの開発を行った．
2フェイスブックが「自殺防止」に心血注ぐ背景，
http://toyokeizai.net/articles/-/153121
3「ネットでのいじめを根絶したい」14歳の少女が考え開発したシステムが素晴らしい，
http://grapee.jp/28686
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第3章 加害者を体験することによるいじめ防
止学習システムの開発
第 3章では開発したシステムについて記述する．3.1節ではシステムの概要について記
述し，3.2節では開発環境についての紹介について記述し，3.3節では本システムの操作に
ついて記述する．3.4節では本システムにおける物語の流れについて記述し，3.5節では本
システム上のおけるミニゲームの説明について記述する．3.6節では本システムの結末と
その意図について記述する．
3.1 システムの概要
本システムでは，ユーザである児童生徒は物語上の架空の学校への転校生として参加す
る．その際に，本システムの操作を一人称視点にすることで，ゲームへの没入感を高め，
加害者をよりリアルに感じ体験できるのではないかと考えた．本システムでは自分の性別
を選択し，選択した性別による物語形式でゲームが進んでいく．そこで登場する人物がい
じめの状況を展開し，それに対しいじめに協力するかしないかの選択を迫られる．いじめ
をする表現としてミニゲーム形式を考え，そのミニゲームと児童生徒の普段の軽はずみな
行為を掛け合わせて考えてもらい，自分の行いを改めて見直してもらうことを期待してい
る．ミニゲームを行わない選択をすると，物語の結末で登場人物がいじめを行わなかった
ことに対し称賛の表示を行う．一度でもミニゲームを行った物語には，警官が登場しその
行為に対する罪の重さの表示などを行う．
3.2 開発環境
本システムは，Unity3を用いて開発を行った．Unityとは，マルチプラットフォームに
対応したゲームエンジンソフトウェアである．3Dゲームにも対応しており，一人称視点
のゲームを開発するうえで美しく仕上がることから，いじめの加害者を体験においてユー
ザのゲームへの没入感をより引き出すことができると考えた．また，Unityを用いた理由
として本システムが物語形式で進んでいくことから，いじめの状況をシーン単位で作成で
きるインターフェースになっていることで円滑に開発を行うことができると考えた．
本システムでは，合計 8体の小学生に見立てたキャラクターが存在する．男子と女子の
それぞれに 4体おり作成には，3Dキャラクターモデルを作成できるBlenderを用いた．図
3.1，図 3.2，図 3.3，図 3.4は男子のキャラクターモデル，図 3.5，図 3.6，図 3.7，図 3.8
3Unity，
http://japan.unity3d.com/
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は女子のキャラクターモデルである．これらのキャラクター作成にはBlender内のテクス
チャ機能，モデルのオブジェクトを表すメッシュの加工・変形機能を用いた．各々のモデ
ルにはアニメーションを付与しており，各モデルが持つアニメーションは 3Dモデルキャ
ラクターに対応したアニメーションの自動付与が可能なmixamo4を用いて Unity上で動
かすこととした．本研究では，キャラクターの表情は固定されたものとする．ゲームプロ
グラムには C#を用いて開発を行った．
図 3.1: 男子のモデル 1:ショウタ 図 3.2: 男子のモデル 2:タカシ
図 3.3: 男子のモデル 3:フトシ 図 3.4: 男子のモデル 4:ユウキ
4mixamo，
https://www.mixamo.com/
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図 3.5: 女子のモデル 1:エリ 図 3.6: 女子のモデル 2:ハルカ
図 3.7: 女子のモデル 3:ユウキ女 図 3.8: 女子のモデル 4:ショウコ
3.3 操作説明
本システムは，PC上で行ってもらうことを想定しており，キーボード操作とマウス操
作で基本操作を行ってもらう．一部，悪口をテーマとしたミニゲームがあり，そこではマ
イクを用いた操作となる．物語の話を進めるには、マウスの左クリックを利用してもらい，
1クリックで一文ずつ進む形となっている．ゲーム上でユーザに対し選択を行ってもらう
ためボタンが表示されるが，そのボタンの選択にもマウスの左クリックを用いる．本シス
テムではいじめの促しをこのボタンの表示によって行うが，その際の表示されるボタンの
数は「いじめの行為 (例:悪口を言う)をする」と「いじめの行為をしない」の 2つであり，
8
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このボタンの大きさは何れも同じ大きさのものを表示させる．いじめのミニゲームでは，
基本は矢印キーを用いて操作することができる．
3.4 物語の流れ
本システムには，予め設定された物語があり，ユーザが性別を選択することから物語が
分岐される．システムに性別の選択を起用するにあたった理由として，いじめの特徴が性
別により異なることが挙げられる．
男子と女子のそれぞれのいじめの特徴として図 3.9は静岡県浜松市教育委員会が調査し
たいじめの男女差の特徴である．上位のパーセンテージを見ると，男子では，直接的な悪
口・遊ぶふりによる押す行為・殴る蹴るなどの暴力・モノを隠蔽するなどがある．女子で
は，陰で悪口・無視・遊ぶふりによる押す行為・モノを隠蔽するがある．本システム上の
いじめのミニゲームには，性別によるいじめの特徴からそれぞれ上位 4つのパーセンテー
ジが高いものを起用した (図 3.9の枠部)．また，悪口に関しては，ミニゲームの多様性を
考慮し，男子では直接的，女子では陰で悪口を起用している．
図 3.9: いじめの男女差 (静岡県浜松市教育委員会)
操作のチュートリアル後，物語の始まりとして，ユーザは転校生として自分の教室を探
してほしいと頼まれる．しかし，その教室は見つからず滞っているなか，一人登場人物が
声をかけてくる．この人物はユーザの選択した性別と同性であり，後のいじめの誘導者と
なる．その人物から教室を案内されゲーム上でのルールを説明してもらえる．ルール説明
後，その教室の中へと案内され，男子と女子のそれぞれで図 3.10のように物語が進んで
いく．
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図 3.10: 物語の流れ
本システムには，予め設定された物語があり，ユーザが性別を選択することから物語が
分岐される．システムに性別の選択を起用するにあたった理由として，いじめの特徴が性
別により異なることが挙げられる [8]．
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3.4.1 男子の物語
男子の物語はチュートリアル後の教室探しを終えると登場人物のユウキ (男子)が現れ，
物語は以下の順に展開されていく．
1. 教室の中へ案内されると，はじめに登場した人物のほかに 3人の登場人物が窺える．
そのうちの 2人からは自己紹介を受け仲良くしようと言われる．しかし，残りの一
人は自己紹介には応じず，内気な雰囲気を醸し出す．それに対し，腹立たしさを見
せた人物たちが教室の外へ追い出してやろうといじめを促す．(図 3.11)
2. 教室に声を荒げた人物がいる．自己紹介をしてもらった人物であるがかすり傷程度
の怪我を負っている．内気であった人物をからかって，その反抗により怪我を負っ
たと主張する．そして，いじめの誘導者である人物が仲のいい大事な友達であると
怪我を負った人物の味方をして，内気な人物に暴力を振ろうと促す．(図 3.12)
3. 前シーンの結末により，内気であった人物が大怪我で病院に運ばれたと報告を先生
から受ける．先生はその原因が分からない様子である．そこに自分たちがやったと
正直に謝ろうと持ち掛ける人物がいるが，それに対し，腹を立てた人物がその人物
の悪口を話している．それに便乗して悪口を話すことを促す．(図 3.13)
4. 前シーンで悪口を言われた人物に腹を立てた人物が腹の虫がおさまらず，その人物
の私物をごみ箱に捨てに行こうといじめを促す．(図 3.14)
図 3.11: 男子の物語 1「友達を紹介するね．」と男子の登場人物を紹介する場面
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図 3.12: 男子の物語 2「からかってたら，フトシがいきなり叩いてきたんだ」と主張する
男子の味方になり仕返しを促す場面
図 3.13: 男子の物語 3「お前いつも良い子ぶるのうぜぇーんだよ」と話す男子に便乗させ
て悪口を促す場面
図 3.14: 男子の物語 4「ショウタのやつウゼェからアイツのモノ，ゴミ箱に捨てちまおう
ぜ」とモノを隠蔽することを促す場面
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3.4.2 女子の物語
女子の物語は男子同様，教室探しを終えると登場人物のユウキ (女子)が現れ，物語は以
下の順に展開されていく．
1. 男子の物語同様教室の中へ案内されると，はじめの人物に 3人加えた人数がいる．自
己紹介を受けるが，一人，ほかの 3人からは嫌われている様子が窺える．ほかの 3
人はその子の自己紹介を無視しようと促す．(図 3.15)
2. 女子 2人が嫌われている様子が窺える人物の悪口を話している．いじめの誘導者が
それに便乗してその子の悪口を話そうといじめを促す．(図 3.16)
3. 男子と仲良く話をしている女子がいる．前シーンで他の女子から嫌われている女子
のようだが，ほかの 3人がその子が席を離れている間にその子の私物をごみ箱に捨
ててしまおうといじめを促す．(図 3.17)
4. 女子 3人が一人の女子を囲んでいる様子が窺える．その子の意思を無視して男子と
無理やり親しくさせようと男子の方向へその子を押そうといじめを促す．(図 3.18)
図 3.15: 女子の物語 1「わたしの友達を紹介するね!」と女子の登場人物を紹介する場面
図 3.16: 女子の物語 2「エリちゃん，自分のことカワイイと思ってるのよ．」と言う人物に
便乗して陰口を促す場面
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図 3.17: 女子の物語 3「あの子のモノをごみ箱に捨てちゃお!」とモノを隠蔽することを促
す場面
図 3.18: 女子の物語 4「二人ともくっついちゃいなよ!!」とからかう人物が男子の方まで無
理やり女の子を押し出すことを促す場面
男子と女子それぞれの物語で 4つ目の話を終えると，教室の外へ出てゲームを終わらせ
ようと話が進む．以降の展開はセクション 3.6 結末で述べる．
3.5 いじめのミニゲーム
男子と女子のそれぞれの物語におけるいじめの状況を上記で述べた．表 3.1は男子と女
子の物語に存在するミニゲームの種類である．以下にはそれぞれの状況で実際に行われる
ミニゲームを紹介する．
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表 3.1: 男子と女子のいじめのミニゲームの種類
男子 女子
1．教室から追い出す 1．無視する
2．暴力を振るう 2．陰口を話す
3．悪口を話す 3．モノを隠蔽する
4．モノを隠蔽する 4．からかう
　
3.5.1 男子のミニゲーム
男子のミニゲームには以下の 4つが存在する．
1. 教室から追い出すミニゲーム (図 3.19)
↑キーのキーボード操作により，男の子を教室の外まで追い出すゲームである．教
室の外まで追いやるとゲームクリアとなる．ゲームクリアまでには，5回のクリック
操作が必要になる．
2. 暴力を振るうミニゲーム (図 3.20)
↑キーのキーボード操作により，男の子に暴力を振るうことができる．画面には男
の子の体力であるヒットポイントがあり，その値を 0にすることでゲームクリアと
なる．ゲームクリアまでには，15回のクリック操作が必要になる．
3. 直接的な悪口を話すミニゲーム (図 3.21)
マイクによる音声認識により，声を発することで男の子に悪口を話すことができる．
画面には男の子のストレスに見立てたヒットポイントがあり，その値をMAXにする
ことでゲームクリアとなる．Unity上の AudioSourceコンポーネントを用いてマイ
クで認識した音量を取得しヒットポイントを増やすことができる．そのヒットポイ
ントの増量により男の子が段々と縮こまり怯えるようになる．そのヒットポイント
は Unity上の Sliderコンポーネントを用いて，Sliderの値にマイクで拾った音量を
その都度加え，Sliderの値が 40に達したときにゲーム終了となる．また，ユーザで
ある児童生徒が悪口を話しやすいように悪口の例を表示している．悪口の表示には，
表 3.2のように「バーカ」「うぜぇ」「ムカつく」「死ねよ」の 4つを起用している．
表 3.2: 男子における悪口の表示
悪口の種類
・バーカ ・うぜぇ
・ムカつく ・死ねよ
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4. モノを隠蔽するミニゲーム (図 3.22)
↑キーのキーボード操作により，教科書と鉛筆をごみ箱に放り投げることができる．
画面に表示されたモノをすべてゴミ箱に入れることでゲームクリアとなる．
図 3.19: 教室から追い出すミニゲーム 図 3.20: 暴力を振るうミニゲーム
図 3.21: 直接的な悪口を話すミニゲーム 図 3.22: モノを隠蔽するミニゲーム
3.5.2 女子のミニゲーム
女子のミニゲームには以下の 4つが存在する．
1. 無視するミニゲーム (図 3.23)
←キーと→キーのキーボード操作により，女の子の呼びかけに見立てたテキストが
前方から飛んでくるが，それを左右に避けることができる．飛んでくる最後のテキ
ストまで避けることでゲームクリアとなる．
2. 陰口を話すミニゲーム (図 3.24)　
マイクによる音声認識により，声を発することで女の子への陰口を話すことができ
る．画面には男子の直接的な悪口のミニゲーム同様にヒットポイントがあり，その
値をMAXにすることでゲームクリアとなる．ヒットポイントの増量を示すシステ
ムは男子と同様である．マイクで認識した音量によりヒットポイントを増やすこと
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ができる．ヒットポイントの増量により女の子が段々と顔を手でうずめるようにな
る．また，こちらも男子同様に画面上に悪口の表示を行っているが，悪口では男子
とは異なる表現として表 3.3のように「ブス」「ムカつく」「うざい」「死んで」と性
別により特徴をつけ工夫した．
表 3.3: 女子における陰口の表示
陰口の種類
・ブス ・ムカつく
・うざい ・死んで
3. モノを隠蔽するミニゲーム
男子のモノを隠蔽するミニゲームと同様．
4. からかうミニゲーム (図 3.25)
↑キーのキーボード操作により，女の子を男の子のいる方向へ押し出すことができ
る．3回のクリック操作により女の子が男の子とぶつかることでゲームクリアとなる．
図 3.23: 無視するミニゲーム 図 3.24: 陰口を話すミニゲーム
図 3.25: からかうミニゲーム
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3.5.3 ミニゲームをするまたはしないかの選択肢
本システムでは，現実での児童生徒の普段の行為を見直す目的もあり，ユーザのいじめ
に関与する状況はユーザ自身が展開する．そこで，いじめのミニゲームをする選択としな
い選択の 2つのボタンを画面に表示させ，どちらか一方を選択させる選択肢形式を考えた
（図 3.26）．いじめのミニゲームを行うにはそれぞれのいじめの促しに対し，肯定の選択を
しなければならない．いじめを行わない選択を行えば，ミニゲームの画面には進まず，次
のいじめの状況が展開される物語へ進む．
図 3.26: ミニゲームをする orしないかの選択
　
　
3.5.4 ミニゲームをする選択への誘導
ミニゲームをするかしないかの選択肢を表示させれば，当然，いじめのミニゲームを選
択しない者も出てくると考えられる．しかし，本システムの目的は加害者の末路を体験し
てもらうことで，いじめの罪の重さやいじめ問題への理解を深めることであるので，いじ
めのミニゲームをする選択をしてもらう工夫を考えた．ユーザがいじめの促しに対して受
諾するよう，実験心理学の分野について調査を行った．その結果，コンピュータが人を説
得するために 5つの社交的な要素が必要であることが分かった [9]．
1. ユーザとの類似性
2. 称賛の言葉
3. 社会的な役割
4. 互恵主義
5. 魅力的なデザイン
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これらの 5つの要素から「ユーザとの類似性」「称賛の言葉」「社会的な役割」「互恵主
義」を物語に組み込むことで，システムに工夫を加えた．これらの要素を組み込むにあた
り，登場人物の会話に利用できると考え，チュートリアル後に教室を探すイベントを用意
し，教室を案内する人物を登場させた．その過程でユーザに対しその人物の良い印象を与
えることを考えた．
まず，「ユーザとの類似性」であるが，これは，ユーザとコンピュータとの間に共通する
要素が存在すれば，コンピュータからの説得に応じやすくなるとある．そこで教室を案内
する人物がユーザと同じ学生であることを認識させる．また，ユーザの特技を「芸術」「勉
強」「運動」の中から，ボタン形式で一つ選択させ，その人物の特技もまたユーザと同様
であると認識させる（図 3.27）．
図 3.27: 特技を選択する画面
　
次に「称賛の言葉」では，ユーザ自身の名前をキーボード操作で入力させるイベントを
用意し，それに対し，男子であれば「カッコイイ」，女子であれば「カワイイ」名前であ
ると称賛を行う（図 3.28）．この要素において，単なる文字表示の称賛であっても説得効
果が期待できることが同調査により分かっている．
図 3.28: 名前を入力する画面
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「社会的な役割」と「互恵主義」に関して，教室を探すイベントにおいて強制的に教室
が見つからなかった状況をつくり，登場人物に教室を案内させることでこれらの要素を組
み込むことを考えた．「社会的な役割」では，教室を案内してくれるという頼りがいのある
人物である印象を持たせる．そして，教室を案内してくれたという恩恵を与えることで，
登場人物に対し恩を返そうという「互恵主義」として心理的な意思をユーザに与える状況
を考えた．
　
3.5.5 ポイントの獲得
また，ミニゲームをする選択を促す工夫において，各ミニゲームにはクリアすると獲得
できるポイントを設定した．ミニゲームは男女それぞれで 4つ用意してあるので，すべて
のミニゲームをクリアした場合を 100点満点として，各ミニゲームに 25点で振り分ける．
このポイントは，本シリアスゲームをクリアためのものではなく，ユーザの「ゲームを攻
略したい」という考えを利用し，いじめのミニゲームを攻略することが本シリアスゲーム
を攻略することであると間違った理解を植え付けることを期待している（図 3.29）．シス
テム上，このポイントは「罪の重さ」と名称し，加害者を体験し末路を知るまでは，ユー
ザにはその意味は明かさないものとする．ミニゲームを一度も行わず，このポイントが 0
であればユーザを称賛する演出を行い，ミニゲームを行い 25点以上であれば，登場人物
に警官が登場し，ユーザが逮捕される演出を行う．
図 3.29: ポイント獲得を促す画面
　
3.6 結末
男子と女子のそれぞれでいじめの状況である物語を終え，教室の外へ出ようと促される
と下記の結末へ物語が進む．　
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3.6.1 ユーザへの称賛
「罪の重さ」であるポイントの合計が 0であった場合の結末である．この結末では，い
じめのミニゲームを一度も行わなかったことに対し，正しい選択ができており正誤判断が
正常であることについて登場人物から称賛の言葉を表示する（図 3.30）．また，現実の生
活でも今後も正しい判断をしてほしいと登場人物から要求の言葉を表示する．
図 3.30: 称賛の結末
　
　
3.6.2 ユーザの逮捕
「罪の重さ」であるポイントの合計が 25点以上であった場合の結末である．この結末で
は，いじめのミニゲームを一度でも行ったことに対し，間違った選択をし，それらの行為
が犯罪に発展する可能性があることを表示する（図 3.31）．これまでのミニゲームの行為
がいじめになりうることや獲得したポイントが「罪の重さ」である真意を明かし指導する．
本システムでの逮捕とは，現実の法律に基づかないシステム内の仮の制裁である．児童に
限らず通常，大人であっても逮捕を経験した者は限りなく少ないものである．そういった
体験もできることから，ユーザにいじめ問題を印象深く記憶してもらうことを考えた．　
また，ミニゲームの反省を行わせるべく，これまでのいじめの状況が犯罪に発展するこ
とを指導する．例として，本システムの暴力のミニゲームが大人であると暴行罪や傷害罪
の罪に問われることを表示する演出がある（図 3.32，図 3.33）．　
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図 3.31: 逮捕の結末
　
図 3.32: 反省の場面
　
図 3.33: 反省の場面 2
　
3.6.3 罪感情を与える工夫
本システムの逮捕の結末において，逮捕されることは誰もが生きているうえで恐れに値
することである．Carroll E. Izardの感情心理学では，罪感情を感じる状況において，悲
しみと恐れの両方が重要な動機になるとある [10]．本システムのユーザが逮捕される演出
は，罪感情を感じるうえでの恐れの部分に対応させている．
一方の悲しみを感じる状況を促すことには，システム内における逮捕後の指導の際に，
いじめが本システムにおいて加害者となったユーザ自身の将来にも悪影響を及ぼすことを
指導する演出を考えた．悲しみを感じる要因の中に，希望がくじかれたときの失望があっ
た [11]．本システム上で逮捕され収容されたユーザ自身に将来の話を促すことで失望感を
引き立てることを考えている．また，本システムにおけるポイントは，獲得したポイント
がすべて罪に関わるものであることを理解させ，本シリアスゲームを攻略できなかったと
いう目的達成の失敗を強調する目的があり，より強い失望感を与える．
従って，これらの工夫により児童のいじめ問題に対する意識や理解を深めることを期待
する．
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第4章 実験と評価
第 4章では本研究で行った実験と評価方法について記述する．4.1節では実験の目的に
ついて，4.2節では実験方法について記述する．4.3節では実験の手順を記述し，4.4節で
は実験で得られた結果について詳細に記述する．
4.1 実験の目的
本実験は，本システムの体験から，いじめ問題についてどのような考えを抱いたか，ま
た，罪感情を感じたかを調査する目的で行った．
4.2 実験の方法
本研究では，2016年 11月 28日に函館市立赤川小学校の小学 5年生 21人（男子 11人，
女子 10人）の協力のもと実験を行った．実験結果を得る方法として，アンケートと心拍
数の測定，ビデオ撮影を考えた．
4.2.1 アンケート
アンケートは，いじめ問題に関する質問 (表 4.1)と本システムに関する質問 (表 4.2)の
2項目に分け作成した．各質問への回答は「とても思う」「少し思う」「どちらでもない」
「少し思わない」「全く思わない」の 5段階評価で該当する評価に〇を記入してもらう形式
をとった．一部，質問を掘り下げるために自由記述を含めている．質問項目は以下の通り
である．
本システムに関する質問の問 9『質問 8で「はい」と答えた人は間違ったことをしてし
まったと (罪悪感)を感じましたか』において，この質問の記述には『質問 8で「はい」と
答えた人は…』とあるが，これについては誤表記であり，正しくはいじめのミニゲームを
行った人は…である．実験では誤表記の状態でアンケートに回答してもらった．
4.2.2 心拍数の測定
心拍数の測定は，実験中の児童生徒の様子を心理的観点から分析する目的で行った．心
拍数の測定には，センサによる測定が可能なマウスである「NAOS QG」を用いた．この
マウスはスウェーデンのゲーマー向け周辺機器メーカ―であるMionixが発表したもので
あり，心拍数のほか発汗状態も検出できるセンサーを搭載している．
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4.2.3 ビデオ撮影
ビデオ撮影は，本実験の心拍数をＰＣ上の画面をに表示し，その値を撮影によって記録
する目的で行った．この際に心拍数が表示されたモニタによって児童生徒に影響が出ない
ように，児童生徒には心拍数が見えない向きにモニタを配置した．また，ゲーム画面や児
童生徒の実験中の様子を観察する目的もある．実験中の様子の観察として本システムの児
童生徒に対する影響を観るため，実際に行ったいじめのミニゲームの選択とその選択に悩
んだ時間の測定を行った．実際に行ったいじめのミニゲームの選択では性別によって選択
に差はあるかについて検証し，その選択に悩んだ時間の測定では児童生徒の意思決定まで
の特徴を検証することを目的とした．
表 4.1: いじめ問題に関する質問
番号 質問内容
1 いじめ問題について学習できた
2 いじめは絶対にいけないことだと思
う
3 いじめの罪の重さを知ることができ
た
4 いじめを見つけたらどのような方法
でもやめさせたい
5 いじめられる人に問題があってもい
じめをすることはよくない
6 自分の軽はずみな行動を見直そうと
思った
7 いじめを防止するために積極的にな
りたい
8 いじめと犯罪は紙一重（関係がある）
だと思う
8.1 ゲームをしてみて，いじめ問題につ
いて考えが変わったことがあれば，
書いてください
表 4.2: 本システムに関する質問
番号 質問内容
1 このゲームは面白かった
2 このゲームはいじめの学習に役立つ
と思う
3 ゲームの物語はわかりやすかった
4 ゲームをしてみて恐怖を感じた
5 質問 4で恐怖を感じた人はどの場面
を怖いと感じましたか
6 ゲームをしてみて悲しいと感じた
7 質問 6で悲しいと感じた人はどの場
面で悲しいと感じましたか
8 ゲームの中で行ったいじめのミニ
ゲームにすべて〇をつけて下さい
8.1 いじめのミニゲームを行った人はな
ぜいじめの選択をしたのですか
9 質問8で「はい」と答えた人は間違っ
たことをしてしまったと (罪悪感)を
感じましたか
10 ゲームをしてみて，罪の重さのポイ
ントは理解できましたか
11 ゲーム中のいじめっ子といじめられ
っ子のキャラクターはどのような印
象でしたか
12 ゲームの操作は簡単でしたか
12.1 ゲームの操作についてそう思ったの
はなぜですか
13 最後に，ゲームをしてあなたが思っ
たことを自由に書いてください
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4.3 実験の手順
児童生徒 21人にランダムに 4～5人の班に分かれてもらい，1班ずつ実験を行った．初
めに，学校の普段の生活をゲームとして遊んでほしいと伝え，いじめ問題を学習するシス
テムであることは伏せて説明を行った．その後，「それではゲームを始めてください」と呼
びかけを行い，それに伴いビデオ撮影を開始した．アンケートにはシステムを終えた人か
ら順に回答してもらった．図 4.1は実験の様子，図 4.2は実験の方法を表したものである．
図 4.1: 実験の様子
　
図 4.2: 実験の方法
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4.4 実験の結果
4.4.1 アンケート結果
まず，いじめ問題に関する質問の結果について述べる．問 1の「いじめ問題について学
習できた」と問 2の「いじめは絶対いけないことだと思う」の質問に対し，どちらも「と
ても思う」と回答した人が 100%であった．
図 4.3: 問 1の評価結果 図 4.4: 問 2の評価結果
　問 3の「いじめの罪の重さを学習することができた」という質問では，「とても思う」
が 90%，「少し思う」が 10%であった．問 4の「いじめを見つけたらどのような方法でも
やめさせたい」という質問では，「とても思う」が 71%，「少し思う」が 24%，「どちらでも
ない」と回答した人が 5%であった．問 5の「いじめられる人に問題があってもいじめを
することはよくない」に対し，「とても思う」が 71%，「少し思う」が 19%，「どちらでもな
い」と「未記入」がそれぞれ 5%であった．問 6の「自分の軽はずみな行動を見直そうと
思った」という質問では，「とても思う」が 76%，「少し思う」が 24%であった．問 7の「い
じめを防止するために積極的になりたい」という質問では，「とても思う」が 71%，「少し
思う」が 24%，「未記入が」5%であった．
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図 4.5: 問 3の評価結果 図 4.6: 問 7の評価結果
問 8の「いじめと犯罪は紙一重だと思う」という質問では，「とても思う」が 81%，「少
し思う」が 19%であった．問 8.1の「ゲームプレイ後，いじめ問題への考えが変わったこ
と」の自由記述形式での質問に対する回答は表 4.3に示す．
表 4.3: 問 8.1への回答
・いじめを見かけたらすぐに先生方に報告しようと思った
・いじめはすぐに止める
・友達と仲良くしたいからと言って，いじめてはならない
・いじめをしては絶対にいけないと思いました
・ いじめをする人は犯罪者になるということ
・いじめは人を傷つけて自殺まで追い込むことが分かった
・相手に問題があっても絶対にいじめはいけない
・いじめは暮らし方もある
・やりすぎたら捕まってしまう
次に，本システムに関する質問の結果について述べる．問 1の「このゲームは面白かっ
た」という質問に対し，「とても思う」が 52%，「少し思う」が 29%，「どちらでもない」が
9%，「少し思わない」と回答した人が 10%であった．問 2の「このゲームはいじめの学習
に役立つと思う」という質問に対し，「とても思う」と回答した人が 100%であった．問 3
の「ゲームの物語はわかりやすかった」という質問に対し，「とても思う」が 77%，「少し思
う」が 14%，「どちらでもない」が 4%，「少し思わない」と回答した人が 5%であった．問
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4の「ゲームをして恐怖を感じた」という質問に対し，「とても思う」が 43%，「少し思う」
が 43%，「どちらでもない」と回答した人が 14%であった．
図 4.7: 問 2の評価結果 図 4.8: 問 4の評価結果
問 5の「問 4で恐怖を感じた人はどの場面で怖いと感じましたか」の自由記述形式での
質問に対する回答は，表 4.4のようになった．このことから，いじめに関わる状況に対し
恐怖を覚える人や本システムの研究で工夫を行った逮捕の演出で恐怖を感じる人がいるこ
とが分かった．
表 4.4: 問 5への回答
怖いと感じた場面 回答した被験者
・いじめを促されたとき 女子 2人
・いじめの現場を見たとき 男子 2人，女子 2人
・逮捕されたとき 男子 6人，女子 1人
・牢屋に入れられたときの音楽に対して 女子 1人
問 6の「ゲームをして悲しいと感じた」という質問に対し，「とても思う」が 71%，「少
し思う」が 5%，「どちらでもない」が 19%，「全く思わない」と回答した人 5%であった．
問 7の「問 6で悲しいと感じた人はどの場面で悲しいと感じましたか」の自由記述形式
での質問に対する回答は，表 4.5のようになった．これにより，いじめに関わる状況を見
たときに悲しいと感じる人が多くいることが分かった．
問 8の「ゲームの中で行ったいじめのミニゲームにすべて〇をつけて下さい」という該
当する項目を〇で囲む質問に対しては，図 4.10と図 4.11のようになった．〇がある項目
が児童生徒がいじめのミニゲームをしたと回答した項目である．図からミニゲームを選択
した人が女子よりも男子の方が多いことが分かる．
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図 4.9: 問 6の評価結果
表 4.5: 問 7への回答
悲しいと感じた場面 回答した被験者
・いじめの現場を見たとき 男子 2人，女子 4人
・いじめをしたとき 男子 5人，女子 1人
・いじめられっ子が一人でいるとき 女子 1人
・いじめをしなかったら逮捕されなかったことに対して 男子 1人
図 4.10: 問 8への男子の回答 図 4.11: 問 8への女子の回答
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しかし，この結果は後述するビデオ撮影によって，個人の実際に行ったいじめのミニゲー
ムを選択した項目の数を測定したところ，児童生徒の回答には誤りがあることが分かった．
正しい結果については節 4.4.3の図 4.16と図 4.17に示す．
問 8.1の「いじめのミニゲームを行った人はなぜいじめの選択をしたのですか」の自由
記述形式での質問に対する回答は，表 4.6のようになった．このことから，ポイントの提
示などシステムの仕様に影響される人と物語の演出を現実の状況と捉えて感じ取る人もい
ることが分かった．
表 4.6: 問 8.1への回答
ミニゲームを選択した理由 回答した被験者
・どうなるのか気になった 男子 1人
・ポイントがもらえるから 男子 3人，女子 2人
・わからない 男子 1人
・仲間外れになりたくないから 女子 1人
・このようなことを繰り返さないために 男子 1人
・腹が立つ，空気が悪くなる 男子 1人
・自分が中心みたいになっていたから 男子 1人
・罪悪感はあったが，先に進めないと思ったから 男子 1人
問 9の「問 8で「はい」と答えた人は間違ったことをしてしまったと（罪悪感）を感じま
したか」という質問に対し，「とても思う」が 62%，「少し思う」と「どちらでもない」と回
答した人が 5%，「未記入」が 28%であった．この問の未記入において，いじめのミニゲー
ムを実際に行わなかった人が 4人おり，その値が含まれている．
図 4.12: 問 9の評価結果
問 10の「ゲームをしてみて，罪の重さのポイントは理解できましたか」という質問では，
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「とても思う」が 90%，「少し思う」と「未記入」がそれぞれ 5%であった．問 11の「ゲー
ム中のいじめっ子といじめられっ子のキャラクターはどのような印象でしたか」という質
問に対し，表 4.7のような印象が挙げられた．いじめっ子では，当然のごとく「悪い」と
いった印象を持つものが多く，いじめられっ子では「かわいそう」や「さみしそう」など
感情的な回答をする人も見られた．
表 4.7: いじめっ子といじめられっ子の印象
いじめっ子 いじめられっ子
・わるい ・かわいそう
・最初は優しいけど後からいじわる ・一人
・調子に乗ってる ・さみしそう
・性格が悪い ・性格がいい
・こわそう
・何かを企んでる様子
・嫌い
・最低
・見た目は普通だけど中身は鬼
・仲のいい人たちで集まっていた
問 12の「ゲームの操作は簡単でしたか」という質問に対し，「とても思う」が 81%，「少
し思う」が 14%，「どちらでもない」が 5%であった．その理由について聞いた問 12.1の
「ゲームの操作についてそう思ったのはなぜですか」という自由記述形式での質問に対す
る回答は表 4.8のような回答が挙げられた．多くの人が操作が簡単であった理由に，マウ
ス操作やキーボード操作に対し理解が簡単であった印象を持つものが多くいたが，中には
操作方法が行き来するために分かりづらいと回答する者もいることが分かった．
表 4.8: 問 12.1への回答
・マウス操作でキーボードを使う場面が少なかったから
・理解しやすく，やりやすかったから
・マイク操作もあったから
・チュートリアルがあったから
・ミニゲームのときにどうしていいのかわからなかった
・キーボードを使ったりマウスをつかったりややこしかった
・パソコンがあればできるから
問 13の「最後に，ゲームをしてあなたが思ったことについて書いてください」という
自由記述形式での質問に対する回答は表 4.9のような回答が挙げられた．本システムを使
用後の児童生徒の感想には，「いじめは絶対にいけないこと」であることを改めて感じた人
が多くみられ，いじめ問題を解決することに有用性があると感じた人もおり，本システム
が児童生徒にいじめ問題に対する影響を与えたことが分かった．
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表 4.9: 問 13への回答
・いじめは絶対にいけないと思った
・いじめ標語を作っても何も変わらないから，このゲームを取り入れるべきだと思った．
・いじめは絶対にしない
・このゲームを行えば，いじめはなくなると思う
・いじめられている人や一人でいる人を見かけたら声をかける
・罪の重さを知った
4.4.2 心拍数の特徴
本実験において，本システムを使用中の児童生徒 21人の心拍数を測定した．性別を選
択したときに測定を開始し，本システムのタイトルに戻ったところで終了とした．各児童
生徒の心拍数の増減を求め，個人における心拍数の記録をもとに一番数値の高い値を心拍
数の最高値とした．測定の結果，男子 2名において心拍数の測定が途切れ長い時間，測定
が不十分であったことから 2名は心拍数を測定不能であるとした．
測定開始から終了までの個人の心拍数の最高値における本システムの状況を心拍数の記
録と見比べて観察したところ，図 4.13のようなゲーム状況の時に心拍数が最高値に達す
ることが分かった．最も多かったのは登場人物が悪口を話しているなど会話シーンである
「いじめの現場見たとき」であり，その次にミニゲームの選択肢が表示される「いじめを
促されたとき」が多かった．他，「いじめ (ミニゲーム)をしているとき」に心拍数が最高
値に達する人が 10%みられた．また，「いじめを促されたとき」に 19人中 14人，「いじめ
の現場を見たとき」に 19人中 11人，「警察に指導を受けているとき」に 19人中 14人の被
験者の心拍数が上昇し急変化したことがわかった．少数ではあるが，登場人物がはじめて
登場したときや，いじめに関する新聞の掲載を画面に表示したときにも心拍数に変化が見
られた．
図 4.13: 心拍数の最高値におけるゲーム状況
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4.4.3 ビデオ撮影時の児童生徒の様子
本実験では，ビデオカメラを用いてゲームの進行状況や実験中の児童生徒の様子なども
記録した．まず，いじめのミニゲームを選択する際に悩んだ時間に着目した．いじめのミ
ニゲームを行えばポイントがもらえることを提示した後，選択肢のボタンが表示されたと
きを測定の開始とし，ボタンをマウス操作でクリックしたときを測定の終了とした．男子
の結果を図 4.14に，女子の結果を図 4.15に示す．時間の数値は秒単位である．数値に右
斜めの矢印が示されているのが，個人におけるミニゲームを選択した時間が平均以上のも
のである．本研究では，この平均以上の数値を選択に悩んだと判定している．また，背景
の色が濃くなっている部分の数値がミニゲームを実際に選択した項目を示している．
これらの図によると，男子では追い出すミニゲーム (最初のミニゲーム)の選択時に悩
んだ人が多いことが窺える．その中でも 11人中 7人が実際にミニゲームを選択している．
それ以降はミニゲームの選択時に悩む自動が少なくなっていることがわかる．また，暴力
のミニゲーム選択では，11人中 10人とほとんどの生徒が実際にミニゲームを選択してい
ることがわかった．
一方，女子ではからかうミニゲーム (最後のミニゲーム)において，他のミニゲーム選択
時に比べて悩む児童が増えていることが窺える．また，実際にミニゲームを選択した人数
をみると，からかうミニゲームが一番多いことが分かる．
図 4.14: 男子のミニゲームの選択に悩んだ時
間
図 4.15: 女子のミニゲームの選択に悩んだ時
間
ビデオ撮影でも，児童生徒のいじめのミニゲームの選択を記録し，本システムに関する
質問におけるアンケートの問 8の結果と一致するか検証した．結果は図 4.16と図 4.17の
ようになり，アンケートの結果とは一致しない部分も見られた．
また，女子の本システムの使用中において，陰口のミニゲームを行った人が 3人いたが，
そのうちの 2人はミニゲームをする選択をしたものの，ミニゲームを行うことにためらっ
た様子が見られた．
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図 4.16: 実際の男子のミニゲームの選択 図 4.17: 実際の女子のミニゲームの選択
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第5章 考察
第 5章では実験から得られた結果についての考察を記述する．
まず，アンケートにおけるいじめに関する質問への回答について述べる．問 1「いじめ
問題について学習できた」，問 2「いじめは絶対にいけないことだと思う」，問 3「いじ
めの罪の重さを知ることができた」より本システムがいじめ問題について学習できるツー
ルになっていると考えられる．問 4「いじめを見つけたらどのような方法でもやめさせた
い」，問 5「いじめられる人に問題があってもいじめをすることはよくない」，問 6「自分
の軽はずみな行動を見直そうと思った」，問 7「いじめを防止するために積極的になりた
い」より本システムを用いることで，児童生徒のいじめ問題に関する理解や問題解決への
意欲が高まったことが分かる．問 8「いじめと犯罪は紙一重 (関係がある)だと思う」の結
果より，本システムにおけるいじめの行為が犯罪行為の罪の重さほど重く感じることがで
きたと考える．問 8.1「ゲームをしてみて，いじめ問題について考えが変わったことがあ
れば，書いてください」の回答では，「いじめが絶対にいけないこと」であることのほか，
「いじめを見かけたらすぐにと止める」など防止対策への意思を記述する人もおり，いじ
め問題への意識向上が窺える．また，本システムにはない「自殺」や「いじめをする人は
犯罪者になる」といった重い表現を記述した人がいることから，本実験で行った児童生徒
のなかにはいじめ問題を深く考えている人もいることが分かった．
次に，アンケートにおける本システムに関する質問への回答について，問１「このゲー
ムは面白かった」では本システムの娯楽性について伺った．シリアスゲームにおける学習
へのモチベーションの維持の観点から，本システムのゲーム性が高かったことが窺える．
問 2「このゲームはいじめの学習に役立つと思う」より，本システムの有用性が高いこと
が分かる．問 3「ゲームの物語はわかりやすかった」では，本システムにおける物語の構成
について，「どちらでもない」と「少し思わない」の回答をした被験者がいることから，よ
り理解の深まる物語を構成し改善する必要があると考える．本システムでは，加害者を体
験し罪感情を与えることで，いじめ防止学習が成り立つのではないかと仮説を立てた．そ
のうえで，恐怖と悲しみの感情を被験者に持たせることが必要であった．問 4「ゲームを
してみて恐怖を感じた」の結果から本システムより恐怖を与えることが可能であることが
分かった．本システムでは，逮捕の演出により恐怖を与えることを考えていた．問 5「質問
4で恐怖を感じた人はどの場面を怖いと感じましたか」の自由記述の質問に対し回答した
14人中 7人と半分の被験者が逮捕の演出に恐怖の感情を示したことからそれの有効性が期
待できることが分かった．また，いじめに関わる状況が展開されることにも恐怖を感じた
人がいたことから，いじめ自体に恐怖を覚える人もいたことが改めて分かった．悲しみを
与える演出では，罪のポイントの真意を明かすことや児童生徒の将来に関わる話を持ち掛
けることで悲しみを与えることができるのではないかと考えていた．問 6「ゲームをして
みて悲しいと感じた」より本システムにより悲しみを与えることが期待できると分かった
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が，問 7「質問 6で悲しいと感じた人はどの場面で悲しいと感じましたか」より多くの被
験者がいじめに関わる状況が展開されることに悲しみを感じていたことから，本システム
での悲しみを与える工夫では有効性が低いことが明らかになった．従って，いじめに関わ
る状況展開に着目し悲しみを与える工夫をより見直す必要があると考える．問 8「ゲーム
の中で行ったいじめのミニゲームを行った人はなぜいじめの選択をしたのですか」での回
答と，ビデオ観察における実際のミニゲームの選択の結果がことなることから，児童生徒
へのミニゲームの表現に対する理解が低く，ミニゲームの見せ方を工夫する必要がある．
また，いじめの加害者になったことを伏せるために敢えて回答しなかった被験者がいたと
推測することも考えられる．問 8.1「いじめのミニゲームを行った人はなぜいじめの選択
をしたのですか」より，いじめのミニゲームを選択させる工夫におけるポイントの設定が
有効であったことが分かる．この結果では，ポイントなどシステムに関する記述のほか，
「腹が立つ」や「仲間外れになりたくない」などの記述もあることから，システムを現実
のいじめの状況として捉えたと考えられる子もいることが分かった．本システムにおける
実験心理学を基にミニゲームの選択を促す工夫を行ったが，問 8.1の回答にはポイントの
設定に関わることや，ゲームの進行が気になったために選択を行ったと回答する人が多く，
それらの工夫に効果的な影響が得られたとは言い難い．しかし，「仲間外れになりたくない
から」と回答する人が見られることから，少なくとも登場人物に親しみを感じる人がいた
ことが分かる．本システムでは，それらの工夫を登場人物との会話の際に「ユーザを褒め
る」ことや「共通点を持たせる」など印象を簡易的に持たせるのみであった．それらの工
夫をより効果的に行うために，いじめの現場を見せるまでの登場人物と親しくさせる会話
の過程の流れを長く作成し，ユーザと登場人物との間でより多くのコミュニケーションを
とらせることができるのではないかと考えられる．ユーザには登場人物に対し，より感情
的になる時間を与えることでそれらの工夫の改善ができるのではないかと考える．本シス
テムにおける最重要項目である罪感情を与える点では，問 9『質問 8で「はい」と答えた
人は間違ったことをしてしまった (罪感情)を感じましたか』よりいじめのミニゲームを選
択した人のほとんどが罪の感情を感じていることが分かる．従って，本システムにより罪
の感情を与えることが可能であることが分かった．問 10「ゲームをしてみて，罪の重さの
ポイントは理解できましたか」より罪の重さのポイントを理解できている人がほとんどで
あることから，罪の表現をポイントで表すことに有効性が見られた．問 11「ゲーム中のい
じめっ子といじめられっ子のキャラクターはどのような印象でしたか」では，いじめっ子
に対し見た目の印象よりも振る舞いに対し悪い印象を持つ人が多かったことが分かった．
問 12「ゲームの操作は簡単でしたか」と問 12.1「ゲームの操作についてそう思ったのは
なぜですか」より，操作を単純なキーボード操作とマウス操作にしたことに使いやすい印
象を持つ人が多いことが分かり，小学生向けのシステムを構成するにあたり，単純な操作
の重要性が改めて窺える．問 13「最後に，ゲームをしてあなたが思ったことを自由に書い
てください」により，本システムの有用性を示す回答が多くあったことから，改良の余地
はあるものの，いじめ防止学習システムとして有用性を示すことができたのではないかと
考える．
心拍数の変化の特徴から，いじめに関わる状況の展開では何らかの心理的影響を与える
ことが分かり，いじめの心理面に与える影響が大きいことが改めて分かった．心拍数の変
化を感情で表現した研究において，心拍数が急上昇したときには「怒り」「恐れ」「悲しみ」
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のいずれかの感情をほかの感情と比べて感じる傾向にあることが分かっている [12]．従っ
て，アンケートの結果のほかいじめの状況に関わった際に「恐れ」「悲しみ」の感情を感
じた人が多いことがこのことからも窺える．
ビデオ撮影時の児童生徒の様子から，個人のミニゲームをするかしないかの選択に悩む
時間の平均値を求め，ミニゲームの各項目と比べた結果，男子においてはじめのミニゲー
ムに悩む人が多くいたことが分かる．それに比べ，最後のミニゲームでは，悩む人が少な
くなっていることから，選択肢の傾向を予測し回答する被験者が多いことが男子には考え
られる．また，男子の実際にミニゲームを選択した人数をみると，暴力のミニゲームにお
いてはほとんどの児童がミニゲームの選択を行っている．男子の暴力のミニゲームの促し
までの物語では，親しくしようとユーザに挨拶した人物がいじめの被害者による反抗によ
り怪我を負ったことで，いじめの被害者に仕返しをしようという流れであった．一度は社
交的な印象を与えた人物に対し人を助けようと援助行動が働いたためにミニゲームの選
択をした人が多くなったのではないかと考えられる．女子において，最後のミニゲームの
選択肢における悩む時間が延びた人が増えた理由として，選択肢を与える際に最後のポイ
ント獲得できる機会であることを示したために，悩む時間が増えたのではないかと推測す
る．その提示は男子の方でも行ったが，男子においては反対に悩む時間が短くなったため，
有益な情報を表示することに対し，女子の方が選択に悩む傾向にあることが明らかになっ
た．また，いじめのミニゲームを選択した被験者は男子の方が多い傾向にあることから，
有益な情報に対する影響が大きく，いじめの促しに対する自分の意思決定である自己決定
意識が弱いことが考えられる．このことは，児童生徒を対象にした自己決定意識の調査か
らも女子の方が自己決定意識が高いことが分かっている [13]．自己決定意識とは，自分自
身の意思を他人の意見に関わらず自分で決定できる能力のことである．つまり，本研究の
実験より，先行研究を裏付けることができた．しかし，ミニゲームを選択しなかった児童
が女子の方で窺えるところ，本実験では本システムのタイトル画面を「道徳と功徳」とい
うゲームタイトルの許に児童にシステムを使用してもらったために，いじめのような重い
テーマを察しミニゲームを選択しなかった人がいたことも考えられる．悩んだと判定した
ミニゲームの項目と実際にミニゲームを選択した項目を比べると，男子における実際にミ
ニゲームを選択した項目の合計 28個に対し，その中で悩んだと判定されたのは 12項目，
女子における実際にミニゲームを選択した項目の合計 14個に対し，その中で悩んだと判
定されたのは 7項目であることが分かる．従って，本実験においてミニゲームの選択に悩
んだ項目では実際にミニゲームを選択する人は少なかったことが窺える．この結果より，
いじめを促されたときには，時間をかけて考えることで行動の正誤判断ができる傾向にあ
るのではないかと考える．
本実験の結果より，本研究の目的である「いじめの行為を犯罪と結びつけ学習させるこ
と」「システム使用過程でいじめに対する罪の意識を与えること」について本システムに
より児童生徒に対する効果的な教育を期待できるのではないかと考える．逮捕される体験
といじめの現場の体験を一人称視点によって表現した本システムでは，児童生徒の「悲し
み」や「恐怖」といった感情に影響を与えることが期待できる．また，システムの操作に
関するアンケートの結果より操作への不満を述べる人もおり，本システムにおけるいじめ
のミニゲームの操作性を高めるために，操作方法などのインストラクションを画面上に表
示するなどの画面UIのデザインや，3Dモデルのキャラクターに表情を加えるなどのミニ
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ゲーム自体の質を上げ，児童向けの理解しやすいシステムのデザインを考え直す必要があ
ることが分かった．本研究では，その他のいじめ防止学習教材との比較実験を行ってはい
ないため，本システムのどのような演出にいじめ防止学習の効果があるのか明確な詳細に
ついては不明であった．今後については，それらを踏まえて本システムの演出を一人称視
点の場合と三人称視点の場合ではどのように結果が異なるのか，また，逮捕される演出を
他の演出に変えると児童生徒は罪感情を感じるのかなど，本システムによる学習効果をよ
り掘り下げて実証していく必要があることとする．
本システムはいじめの加害者を体験させるゲームであることから，児童生徒がいじめを
行うことに面白みや喜びを感じる可能性もあることが考えられる．アンケートの結果より
罪感情を感じた人が多くいたが，同時に 7割の児童が本システムは面白かったという問い
に「思う」と回答していることから，その可能性が窺える．本研究の実験の目的は，本シ
ステムにより罪感情を与えることで学習効果があるかについて観ることが大部分であった
ため，その可能性を明確にすることができなかった．しかし，本実験のアンケート結果よ
り，自由記述の回答において，いじめ防止学習に本システムが役立つと回答している児童
生徒が少なからず観られることから学習効果が期待できるのではないかと考える．
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第6章 結言
6.1 まとめ
本研究では，ユーザの加害者の体験より罪感情を与えることで，いじめ防止学習システ
ムが成り立つのではないかと考えた．本システムの評価実験を小学校で行った結果，本シ
ステムにより罪感情を与えることが可能であることが分かった．また，いじめ問題の学習
として有用性があると結果がでており，いじめ防止学習において罪感情を与えるという学
習方法に将来的な期待ができると考える．
6.2 本システムの展望
本稿では，児童生徒へ罪感情を促し，児童生徒の感情に訴えることでいじめ防止学習が
できるシステムの提案を行った．本実験において本システムの有効性が窺えたが，感情に
深い関りのある表情について本システム上の 3Dモデルにはそれがないのである．つまり，
表情に変化のある登場人物を用いた場合，児童生徒の感情により強い影響を与えることが
できるのではないかと考える．また，本実験では映像やイラストを用いた既存教材との比
較実験を行わなかったため，本システムの有効性が明確にあるとは言い難い．従って，本
システムを全国の小学校で実装するためには，多くの実験を行いより多くの改善と有効性
を示すことが必要である．
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付録その1
ここでは，実験に使用した実際のアンケ―ト資料を記載する．
図 1: アンケート p.1
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図 2: アンケート p.2
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図 3: アンケート p.3
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図 4: アンケート p.4
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図 5: アンケート p.5
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